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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian yang mengarah pada 
tercapainya tujuan pendidikan. Penelitian dilaksanakan di SMP N 1 Ngrampal 
Sragen yang letaknya di Jl. P. Mangkubumi No. 2 Ngrampal Sragen. 
Pertimbangan dan alasan pemilihan tempat penelitian di SMP N 1 Ngrampal 
Sragen adalah sebagai berikut : 
1. Terdapat peserta didik SMP N 1 Ngrampal Sragen memiliki tingkat 
kreativitas rendah 
2. Kreativitas yang rendah perlu ditingkatkan dengan bimbingan kelompok 
melalui permainan scrabble  
3. SMP N 1 Ngrampal Sragen sudah terakreditasi dan beberapa guru sudah 
mendapat sertifikasi  
Waktu penelitian dilaksanakan pada sementer ganjil yaitu bulan Maret 
2015 sampai Januari 2016.  
Jadwal Kegiatan 
Bulan 
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a. Pengajuan Judul            
b. Penyusunan Proposal            
c. Seminar Proposal            
d. Persiapan Penelitian              
e. Pelaksanaan Penelitian            
f. Analisis data            
g.Penyusunan 
laporan/skripsi 
           
h.Pelaksanaan ujian skripsi            
i. Pelaksaaan revisi            
Gambar 3.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian 
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B.  Rancangan atau Desain Penelitian 
Desain penelitian yang digunakan untuk menjawab permasalahan 
penelitian ini adalah desain penelitian eksperimen. Roesleny Marliani (2013: 46) 
menjelaskan bahwa penelitian eksperimen dikembangkan untuk mempelajari 
fenomena dalam hubungan sebab akibat, dengan cara memberikan perlakuan 
tertentu pada subyek penelitian untuk diobservasi efek perlakuan tersebut dengan 
mengendalikan variabel yang tidak dikehendaki.  
Penelitian eksperimen bertujuan untuk menerangkan hubungan sebab 
akibat antar variabel sebab dan variabel akibat (Sutarno, 2013: 7). Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk menguji keefektifan layanan bimbingan kelompok 
melalui permainan scrabble  untuk meningkatkan kreativitas peserta didik kelas 
VII SMP N 1 Ngrampal Sragen. Secara khusus desain eksperimen yang 
digunakan dalam penelitian ini merupakan desain eksperimen semu (quasi 
experiment) dengan bentuk desain nonequivalent control group design. Jenis 
rancangan yang dipilih untuk melakukan penelitian ini adalah menggunakan satu 
kelompok eksperimen dan satu kelompok kontrol. Sugiyono (2009: 116) 
menjelaskan bahwa rancangan  penelitian dapat dilihat pada tabel di bawah ini : 
Eksperimen Q1 X Q2 
Kontrol Q3 - Q4 
Gambar 3.2. Rancangan Penelitian 
 
Keterangan : 
Q1 :  Test awal (Pre test) kelompok eksperimen 
Q2 :  Test akhir (Post test)  kelompok eksperimen 
X : Perlakuan kepada kelompok eksperimen berupa layanan bimbingan 
kelompok melalui permainan scrabble 
Q3 :  Test awal (Pre test) kelompok kontrol 
Q4 :  Test akhir (Post test) kelompok kontrol 
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C.  Variabel Penelitian 
Hal yang paling penting dalam penelitian adalah adanya variabel.  
Arikunto mengatakan, “Penelitian ekperimen dibagi menjadi dua macam variabel 
yaitu variabel bebas dan variabel terikat” (2010: 162). Penelitian ini terdiri dari 
variabel eksperimental yang meliputi: 
1. Variabel bebas  : layanan bimbingan kelompok melalui permainan scrabble 
2. Variabel terikat : kreativitas 
a. Definisi Konseptual 
1) Variabel bebas : layanan bimbingan kelompok melalui permainan 
scrabble 
Prayitno (1995) menjelaskan bahwa bimbingan kelompok 
diberikan pengertian sebagai suatu pembicaraan bersama yang memiliki 
manfaat bagi masing-masing anggota kelompok dengan menumbuhkan 
dinamika kelompok untuk saling berinteraksi, bebas mengeluarkan 
pendapat, saling memberikan saran dan mengambil keputusan bersama dari 
topik yang dibicarakan. 
Yusep Nurjatmika (2012: 25) memaparkan bahwa permainan 
scrabble  dapat mengembangkan kemampuan kognitif, motorik, logika, 
emosional-sosial, kreatif-imajinatif dan visual.  
Berdasarkan pendapat tersebut, definisi bimbingan kelompok 
melalui permainan scrabble adalah kegiatan kelompok yang memberikan 
manfaat peserta didik untuk saling berinteraksi, berpendapat dan mengambil 
keputusan dengan menggunakan media permainan scrabble sebagai 
stimulus peserta didik untuk dapat mengemukakan ide atau gagasan 
sebebas-bebasnya dalam suasana diskusi dengan waktu yang ditentukan. 
2) Variabel terikat : Kreativitas 
Guilford (dalam Hurlock 2005: 7) mengatakan bahwa kreativitas 
adalah “pemikiran berbeda” (divergent thinking). Oding Supriadi (2010: 
136) menjelaskan bahwa kreativitas merupakan kemampuan seseorang 
untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan, maupun karya 
nyata, yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya. 
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Berdasarkan pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 
kreativitas adalah sebuah proses lahirnya kreasi baru dan unik, berbeda 
dengan yang sudah ada. Sifatnya orisinil, bisa dihasilkan melalui kegiatan 
diverent thingking. 
b. Definisi Operasional 
1) Variabel bebas : layanan bimbingan kelompok melalui permainan 
scrabble 
Bimbingan kelompok adalah kegiatan saling untuk berinteraksi, 
berpendapat dan mengambil keputusan dalam suasana kelompok, dengan 
menggunakan media permainan scrabble sebagai stimulus peserta didik 
untuk dapat mengemukakan ide atau gagasan sebebas-bebasnya dalam 
suasana diskusi dengan waktu yang ditentukan. Dengan tujuan untuk 
mengoptimalkan kemampuan yang dimiliki oleh masing-masing anggota 
kelompok. 
2)  Variabel terikat : Kreativitas 
Kreativitas adalah sebuah proses lahirnya kreasi baru, unik dan 
orisinil melalui kegiatan diverent thingking dengan mengembangkan 
kemampuan kelancaran, keluwesan, dan orisinalitas dalam berpikir, serta 
kemampuan untuk mengelaborasi (mengembangkan, memperkaya, 
memperinci) suatu gagasan. 
 
D.  Subyek Penelitian dan Teknik Pengambilan Subjek 
1. Subyek Penelitian 
Pemilihan subjek dalam penelitian ini disesuaikan dengan tujuan 
penelitian yang akan dilakukan. Subyek yang akan diteliti dalam penelitian ini 
adalah Peserta Didik SMP kelas VII di SMP N 1 Ngrampal Sragen yang 
memiliki kreativitas rendah. Pemilihan subyek penelitian berdasarkan hasil Tes 
Kreativitas Verbal yang memiliki golongan creativity quotient (CQ) dibawah 
rata-rata, yaitu skor dibawah 90. 
 
 
34 
 
 
 
2.   Teknik Pengambilan Subjek 
Pemilihan subjek penelitian berdasarkan hasil Tes Kreativitas Verbal 
yang memiliki golongan creativity quotient (CQ) dibawah rata-rata, yaitu skor 
dibawah 90. Terdapat 62 anak yang memiliki skor dibawah rata-rata. Subjek 
ini dibagi menjadi dua kelompok yaitu 31 peserta didik menjadi kelompok 
eksperimen dan 31 peserta didik menjadi kelompok kontrol. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
1. Jenis dan Sumber Data Penelitian 
a. Jenis Data 
Pada penelitian ini jenis data yang sesuai adalah data interval. Data 
interval adalah data hasil pengukuran yang dapat diurutkan atas dasar 
kriteria tertentu. Hal ini sesuai karena pada penelitian ini menggunakan 
instrumen berupa tes kreativitas verbal dimana hasil nilai tes merupakan 
data interval. 
Selanjutnya hasil nilai tes dibandingkan antara sebelum dan 
sesudah diadakan treatment. Jenis data interval berupa nilai awal (pretest) 
dan nilai tes akhir (posttest) dari Tes Kreativitas Verbal yang masing-
masing dianalisis menggunakan SPSS 20. 
b. Sumber Data 
Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data 
primer, data yang diperoleh atau dikumpulkan oleh peneliti secara langsung 
dari sumber datanya yaitu peserta didik. Pada penelitian ini teknik yang 
digunakan peneliti untuk mengumpulkan data primer adalah melalui Tes 
Kreativitas Verbal. 
2. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 
Tes Kreativitas Verbal. Munandar (dalam Susilo, 2012: 61) menjelaskan 
bahwa tes kreativitas mengandung dua macam tes, yaitu tes kreativitas verbal 
dan tes kreativitas figural. Pada penelitian ini peneliti menggunakan tes 
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kreativitas verbal yang mengarahkan siswa berpikir divergen, yaitu 
kemampuan menemukan dan mengembangkan aspek-aspek kreativitas seperti 
fluency (kelancaran/ketangkasan),  fleksibility (keluwesan), originality 
(keaslian) dan elaborasi (merinci). 
Tes Kreativitas Verbal (TKV) terdiri dari 6 subtes. Setiap subtes 
memiliki batas waktu yang cukup sehingga memberi kesempatan bagi subyek 
untuk mengekspresikan ide-idenya (LPSP3, 2011: 5). Keenam subtes tersebut 
adalah sebagai berikut: 
a. Permulaan Kata  
Subtes ini mempunyai batas waktu 2 menit untuk setiap item.Padasubtes 
ini subyek harus memikirkan sebanyak mungkin kata-kata yang diawali 
dengan susunan huruf tertentu yang diberikan.Subtes ini mengukur 
“kelancaran kata”, yaitu kemampuan untuk menemukan kata-kata yang 
memenuhi persyaratan struktural tertentu. 
b. Menyusun Kata 
Subtes ini mempunyai batas waktu 2 menit untuk setiap item.Pada subtes 
ini, subyek harus menyusun sebanyak mungkin kata-kata dengan 
menggunakan huruf-huruf dari sebuah kata yang diberikan 
(ANAGRAM).Subtes ini juga mengukur “kelancaran kata”, karena juga 
menuntut keterampilan dalam reorganisasi perseptual. 
c. Membentuk kalimat tiga kata 
Subtes ini mempunyai batas waktu 3 menit untuk setiap item.Pada subtes 
ini, subyek harus membentuk kalimat-kalimat yang terdiri dari tiga kata, 
dimana huruf pertama pada setiap kata telah ditentukan.Akan tetapi, urutan 
dalam penggunaan ketiga huruf tersebut boleh sekehendak subyek.Subtes 
ini merupakan ukuran dari “kelancaran dalam ungkapan”, yaitu 
kemampuan untuk menyusun kalimat-kalimat yang memenuhi 
persyaratan-persyaratan tertentu. 
d. Sifat-sifat yang sama 
Subtes ini mempunyai batas waktu 2 menit untuk setiap item.Pada subtes 
ini, subyek harus menemukan sebanyak mungkin obyek-obyek yang 
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semuanya memiliki dua sifat yang ditentukan.Subtes ini merupakan 
ukuran dari “kelancaran dalam memberikan gagasan”, yaitu kemampuan 
untuk mencetuskan gagasan yang memenuhi persyaratan-persyaratan 
tertentu dalam waktu yang terbatas. 
e. Macam-macam penggunaan 
Subtes ini mempunyai batas waktu 2 menit untuk setiap item.Pada subtes 
ini, subyek harus memikirkan sebanyak mungkin penggunaan sebuah 
benda sehari-hari yang telah ditentukan.Akan tetapi, penggunaan-
penggunaan tersebut harus merupakan penggunaan yang tidak lazim (tidak 
biasa). Penggunaan yang sebetulnya diperuntukkan bagi benda tersebut 
tidak perlu ditulis sebagai jawaban.Subtes ini merupakan wujud dari 
“fleksibilitas dalam pemikiran”, karena dalam subtes ini subyek harus 
dapat melepaskan diri dari kebiasaan untuk melihat sebuah benda sebagai 
alat untuk melakukan hal/pekerjaan tertentu saja.Kecuali mengukur 
fleksibilitas dalam pemikiran, subtes ini juga mengukur “originalitas 
dalam pemikiran”, dimana originalitas ditentukan secara statistik, yaitu 
dengan melihat “kelangkaan jawaban” dari jawaban-jawaban dalam 
sampel. 
f. Apa akibatnya 
Subtes ini mempunyai batas waktu 4 menit setiap item.Pada subtes ini 
subyek harus memikirkan segala sesuatu yang mungkin tepat sebagai 
akibat dari suatu kejadian hipotesis yang telah ditentukan.Kejadian atau 
peristiwa tersebut sebetulnya tidak mungkin terjadi di Indonesia, akan 
tetapi dalam hal ini subyek harus mengumpamakan andai kata hal itu 
terjadi disini, apa saja akibatnya. Subtes ini menuntut subyek untuk 
menggunakan daya imaginasinya dan dapat menguraikan gagasan-
gagasannya. Subtes ini merupakan ukuran dari “kelancaran dalam 
memberikan gagasan”, dikombinasikan dengan “elaborasi”, dimana 
elaborasi diartikan sebagai kemampuan untuk dapat mengembangkan 
suatu gagasan, memperincinya, dengan menghasilkan berbagai implikasi. 
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Sebagaimana telah dijelaskan sebelumnya, ketiga subtes pertama 
mempunyai kesamaan dalam hal ini ketiga subtes pertama, subjek harus 
membentuk kata-kata yang membubuhi aturan-aturan struktural tertentu. Tetapi 
di samping hal tersebut di atas, pada ANAGRAM (menyusun kata) diperlukan 
proses pemecahan dan penstrukturan kembali huruf-huruf dari kata yang 
diberikan, sedangkan pada “kalimat tiga kata” dibutuhkan proses 
pengorganisasian dari bahan verbal. 
Ketiga subtes terakhir sama dalam hal bahwa subyek harus 
memberikan ide-ide sebanyak mungkin, oleh karena itu ketiga subtes tersebut 
diklasifikasikan sebagai ideational fluency. 
Subtes “sifat-sifat yang sama” mengukur kelancaran dalam 
memberikan ide. Subtes “macam-macam penggunaan” mengukur dua faktor, 
yaitu fleksibilitas dan originalitas dalam berfikir. Pada subtes “apa akibatnya” 
yang di ukur adalah kombinasi dari kelancaran memberikan ide dan elaborasi 
(kemampuan mengembangkan suatu ide). 
Kemudian dari hasil tes akan diolah ke dalam nilai baku tes bentuk 
parallel(Scale Score) dari tes kreativitas verbal dengan klasifikasi umur usia 10 
s/d 18 tahun. Setelah itu di konversi jumlah nilai baku(Scale Score) ke dalam 
Creativity Quotient (CQ). Hasil konversi jumlah nilai baku (Scale Score) 6 
subtes kreativitas paralel ke dalam CQ kemudian digolongkan sebagai berikut: 
Tabel 3.1.Penggolongan Creativity Quotient (CQ) 
Creativity Quotient (CQ) Golongan/klasifikasi 
> 128 Sangat Superior 
120 – 127 Superior 
111 – 119 Di atas rata-rata 
91 – 110  Rata-rata 
80 – 90 Di bawah Rata-Rata 
70 – 79  Perbatasan 
< 69 Rendah 
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F. Reliabilitas dan Validitas 
Uji Reliabilitas dan uji Validitas Tes Kreativitas Verbal telah dilakukan 
oleh Munandar. Berikut hasil pengujian psikometri untuk Tes Kreativitas Verbal 
(Munandar dalam LPSP3, 2011): 
1. Reliabilitas (Keterandalan) 
Reliabilitas TKV dapat dikatakan cukup baik, berdasarkan hasil studi 
Munandar, seperti diungkapkan di bawah ini: 
a. Interscorer reliability berkisar antara 0,94 hingga 0,99 
b. Test-retest reliability pada siswa SD berkisar antara 0,65 hingga 
0,75, sedangkan pada siswa SMP antara 0,68 hingga 0,86 
c. Split-half reliability (dikoreksi untuk seluruh tes) sebesar 0,95 (baik 
untuk SD maupun SMP) 
2. Validitas (Kesahihan) 
a. Discrimination Validity 
Interkorelasi antara ukuran-ukuran kreativitas (0,54 pada siswa SD 
dan 0,51 pada siswa SMP) signifikan lebih tinggi daripada korelasi 
dengan ukuran-ukuran inteligensi (0,36 pada siswa SD 0,33 pada 
siswa SMP) dan dengan ukuran daya ingat (0,20 pada siswa SD 
dan 0,21 pada siswa SMP). 
b. Confirmative Validity 
1) Melalui skor penulisan karangan ditinjau dari aspek kreativitas. 
Berdasarkan metode analitis, koefisien validitas 0,35 pada 
siswa SD dan 0,31 pada siswa SMP. Sedangkan berdasarkan 
metode global diperoleh koefisien sebesar 0,43 pada siswa SD 
dan 0,37 pada siswa SMP. Berdasarkan data tersebut 
kesemuanya signifikan pada taraf 0,01. 
2) Melalui penilaian guru kelas mengenai kreativitas siswa. 
Berdasarkan skor total dari TKV diperoleh koefisien 0,38 pada 
siswa SD dan 0,36 pada siswa SMP. Berdasarkan data tersebut 
kesemuanya signifikan pada taraf 0,01. 
c. Concurrent Validity 
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TKV menunjukkan korelasi cukup tinggi dengan prestasi sekolah 
(tes prestasi belajar yang dibakukan dan dikembangkan oleh BP3K 
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan) 
d. Analisis Faktor 
Hasil analisis faktor membenarkan identifikasi dari ukuran-ukuran 
kreativitas sebagai suatu konstruksi tersendiri yang relatif kompak 
dan dapat dibedakan dari ukuran-ukuran inteligensi. 
G.  Analisis Data 
Analisis data dilakukan setelah data dari seluruh responden atau sumber 
data lain terkumpul yaitu berdasarkan hasil pretest dan posttest. Pada penelitian 
menggunakan teknik analisis data t-test dengan independent sample t test yaitu 
membandingkan data pretest dan posttest pada kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol, serta paired-sample t-test yaitu membandingkan data pretest 
dan postest pada kelompok dan kontrol eksperimen. 
 
H.  Prosedur Penelitian 
Prosedur atau biasa disebut dengan langkah-langkah merupakan suatu 
tahapan yang harus dilakukan sesuai dengan perencanaan dalam penelitian. 
Prosedur dalam penelitian kuasi eksperimen adalah sebagai berikut: 
1. Prosedur Pelaksanaan Penelitian 
a. Persiapan Penelitian 
Penelitian ini merupakan serangkaian kegiatan yang dilakukan sesuai 
dengan prosedur yang ada serta dengan persiapan yang matang, sehingga 
dalam penelitian ini dapat berjalan dengan baik. Persiapan-persiapan yang 
dilakukan sebelum melakukan penelitian meliputi: 
1) Studi Pendahuluan 
Studi pendahuluan yang dilaksanakan di SMP N 1 Ngrampal Sragen 
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya masalah 
yang akan diteliti. Selanjutnya tujuan dari studi pendahuluan adalah 
mengumpulkan informasi yang dapat menunjang pelaksanaan penelitian. 
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Studi pendahuluan dilakukan dengan metode wawancara, dengan 
narasumber yaitu Guru BK. 
2) Pengurusan Perizinan 
Penelitian tidak dapat dilakukan apabila tidak mendapatkan izin 
melakukan penelitian. Pengurusan perizinan penelitian dilakukan secara 
terstruktur mulai dari kepala program studi hingga fakultas. Selanjutnya 
perurusan perzinan ditujukan kepada Kepala Sekolah SMP N 1 Ngampal 
Sragen. Surat perizinan dapat dilihat pada Lampiran. 
3) Penentuan Subyek Penelitian 
Subyek diperoleh dari hasil pretest, dengan syarat siswa yang memiliki 
kreativitas di bawah rata-rata yaitu siswa yang memiliki nilai CQ 
dibawah 90. Subyek merupakan siswa kelas VII yang berjumlah 62 
peserta didik, 31 peserta didik sebagai kelompok eksperimen dan 31 
peserta didik sebagai kelompok kontrol. 
4) Mempersiapkan Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Tes Kreativitas 
Verbal (TKV). Tes ini dipinjam dari Program Studi Bimbingan dan 
Konseling Universitas Sebelas Maret.  
5) Penyusunan Panduan Bimbingan 
Panduan bimbingan berisi tentang panduan melakukan bimbingan 
kelompok melalui permainan scrabble. Dalam panduan tersebut 
dijelaskan perencanaan dan pelaksanaan bimbingan. Pada tahap 
pelaksanaan bimbingan berisi satuan layanan yang dilengkapi dengan 
cara memainkan permainan scrabble. Satuan layanan dapat dilihat pada 
lampiran. 
b. Pelaksanaan Penelitian 
Setelah menyusun dan melengkapi kebutuhan pelaksanaan penelitian, 
kemudian akan dilaksanakan penelitian sesuai dengan rencana yang telah 
disusun. Adapun rincian dari pelaksanaan penelitian sebagai berikut: 
1) Pemberian Pre-test 
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Kegiatan pre-test pada tanggal 3 November 2015. Berdasarkan kegiatan 
pre-test dengan instrumen Tes Kreativitas Verbal yang dilakukan pada 3 
kelas atau 96 peserta didik kelas VII SMP N 1 Ngrampal Sragen, 
diperoleh 64 peserta didik yang memiliki kreativitas dibawah rata-rata. 
Pemberian pre-test ini bertujuan untuk memperoleh subyek dan 
mengetahui kondisi awal peserta didik sebelum diberikan treatment 
bimbingan kelompok melalui permainan scrabble. Daftar hadir pre-test 
dapat dilihat pada lampiran. 
2) Pemberian Treatment 
Treatment adalah perlakuan yang diberikan kepada kelompok 
eksperimen dengan tujuan menguji keefektifan bimbingan kelompok 
melalui permainan scrabble dalam meningkatkan kreativitas peserta 
didik dengan membandingkannya terhadap kelompok kontrol yang tidak 
diberi treatment. Tahapan dalam melakukan treatment adalah sebagai 
berikut:  
a) Persiapan 
Persiapan untuk melakukan treatment meliputi persiapan materi serta 
sarana dan prasarana. 
b) Pelaksanaan 
Pelaksanaan penelitian dilakukan selama empat kali pertemuan 
dimulai dari 4 November 2015 sampai 18 November 2015.Peneliti 
dibantu oleh Guru BK untuk menentukan jadwal penelitian. Waktu 
penelitian dilakukan sepulang sekolah dengan waktu 1 x 40 menit 
dihari yang berbeda-beda. Rincian pelaksanaan pemberian treatment 
sebagai berikut: 
(1) Pertemuan Pertama 
Pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Selasa, 10 
november 2015 pada pukul 13.00-13.40 WIB di kelas VII C. Pada 
tema yang akan dibahas adalah “Temukan cita-citamu”. Tahap 
Pembukaan dimulai dengan peneliti membangun good rapport 
dengan subjek penelitian. Selanjutnya peneliti membentuk 
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kelompok menjadi 8, yang masing-masing terdiri dari 3-4 peserta 
didik dan mengkondisikan peserta didik agar menempatkan diri 
pada kelompok masing-masing. Karena waktu terbatas maka 
peneliti tidak memberikan ice breaking. Setelah selesai 
mengkondisikan kelompok, dibagikan papan scrabble dan 
kepingan huruf scrabble kepada peserta didik. Kemudian peneliti 
membacakan pengertian dan aturan permainan scrabble, yaitu 
permainan scrabble adalah permainan menyusun huruf berupa 
kepingan-kepingan yang masing-masing peserta hanya memiliki 7 
keping huruf, kemudian disusun pada papan scrabble secara 
vertikal dan horisontal. 
Sesuai tema yang telah ditentukan yaitu “Temukan cita-
citamu”. Peserta didik diperintah untuk menyebutkan cita-cita apa 
saja yang ada dibenaknya.  Selanjutnya diinformasikan kepada 
peserta didik bahwa permainan ini dibatasi waktu selama 7 menit. 
Peneliti memberi intruksi bahwa permainan scrabble akan 
dimulai dan peneliti mengamati jalannya permainan scrabble. 
Peserta terlihat menikmati permainan dan memainkan permainan 
sesuai dengan petunjuk. Selanjutnya peneliti memberikan intruksi 
apabila batas waktu telah habis. Peneliti mencatat poin yang 
diperoleh masing-masing kelompok. Setelah tema pertama selesai 
peneliti memberikan intruksi kepada seluruh kelompok untuk 
menentukan perwakilan dari masing-masing kelompok untuk 
menjelaskan salah satu hasil dari permainan scrabble. Salah satu 
cita-cita yang paling banyak disebutkan adalah dokter dan polisi. 
Kemudian kami sepakat membahas tentang dokter dan polisi. 
Peneliti memberikan gambaran tentang profesi dokter dan polisi, 
peserta didik antusias dan aktif dalam suasana diskusi. Sampai 
pada tahap penutup, diskusi membahas mengenai pelajaran yang 
dapat diambil selama bermain scrabble serta peneliti dan subjek 
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bersama-sama menyampaikan kesimpulan mengenai kegiatan 
yang telah dilakukan sebagai penutup kegiatan. 
(2) Pertemuan Kedua 
 Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Kamis, 12 
November 2015 pada pukul 13.00-13.40 WIB di kelas VII C. 
Pada tema yang akan dibahas adalah “Sikap positif”. Tahap 
Pembukaan dimulai dengan peneliti membangun good rapport 
dengan subjek penelitian. Selanjutnya peneliti membentuk 
kelompok menjadi 8 yang berbeda dengan pertemuan pertemuan 
pertama, yang masing-masing terdiri dari 3-4 peserta didik dan 
mengkondisikan peserta didik agar menempatkan diri pada 
kelompok masing-masing. Kemudian peneliti memberikan 
instruksi dan peraturan bermain scrabble seperti pada pertemuan 
pertama. 
 Sesuai tema yang telah ditentukan yaitu “Sikap Positif”. 
Peserta didik diperintah untuk menyebutkan sikap-sikap positif 
apa saja yang harus dimiliki oleh peserta didik.  Selanjutnya 
diinformasikan kepada peserta didik bahwa permainan ini dibatasi 
waktu selama 7 menit. Peneliti memberi intruksi bahwa 
permainan scrabble akan dimulai dan peneliti mengamati 
jalannya permainan scrabble. Peserta terlihat menikmati 
permainan dan memainkan permainan sesuai dengan petunjuk. 
Selanjutnya peneliti memberikan intruksi apabila batas waktu 
telah habis. Peneliti mencatat poin yang diperoleh masing-masing 
kelompok. Setelah tema kedua selesai peneliti memberikan 
intruksi kepada seluruh kelompok untuk menentukan perwakilan 
dari masing-masing kelompok untuk menjelaskan salah satu hasil 
dari permainan scrabble. Sikap positif yang paling banyak 
disebutkan adalah rajin dan disiplin. Kemudian peneliti 
memberikan materi tentang sikap positif. Peserta didik terlihat 
antusias dan aktif dalam suasana diskusi. Sampai pada tahap 
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penutup, diskusi membahas mengenai pelajaran yang dapat 
diambil selama bermain scrabble serta peneliti dan subjek 
bersama-sama menyampaikan kesimpulan mengenai kegiatan 
yang telah dilakukan sebagai penutup kegiatan. 
(3) Pertemuan Ketiga 
 Pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Selasa, 17 
November 2015 pada pukul 13.00-13.40 WIB di kelas VII C. 
Pada tema yang akan dibahas adalah “Cara Meraih Sukses”. 
Tahap Pembukaan dimulai dengan peneliti membangun good 
rapport dengan subjek penelitian. Selanjutnya peneliti 
membentuk kelompok menjadi 8 dan berbeda lagi dengan 
pertemuan kedua, yang masing-masing terdiri dari 3-4 peserta 
didik dan mengkondisikan peserta didik agar menempatkan diri 
pada kelompok masing-masing. Peneliti memberikan instruksi 
dan aturan scrabble pada semua kelompok. 
 Sesuai tema yang telah ditentukan yaitu “Cara Meraih 
Sukses”. Peserta didik diperintah untuk menyebutkan cara-cara 
meraih sukses apa saja yang harus dilakukan oleh peserta didik.  
Selanjutnya diinformasikan kepada peserta didik bahwa 
permainan ini dibatasi waktu selama 7 menit. Peneliti memberi 
intruksi bahwa permainan scrabble akan dimulai dan peneliti 
mengamati jalannya permainan scrabble. Peserta terlihat 
menikmati permainan dan memainkan permainan sesuai dengan 
petunjuk. Selanjutnya peneliti memberikan intruksi apabila batas 
waktu telah habis. Peneliti mencatat poin yang diperoleh masing-
masing kelompok. Setelah tema ketiga selesai peneliti 
memberikan intruksi kepada seluruh kelompok untuk menentukan 
perwakilan dari masing-masing kelompok untuk menjelaskan 
salah satu hasil dari permainan scrabble. Cara meraih sukses yang 
paling banyak disebutkan adalah belajar. Kemudian Peneliti 
memberikan gambaran dan penjelasan tentang pengertian belajar 
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cara meraih sukses khusunya belajar.  Peserta didik terlihat 
antusias dan aktif dalam suasana diskusi, ada yang bertanya ada 
yang menyanggah dan saling berinteraksi dengan teman-teman 
lainnya. Sampai pada tahap penutup, diskusi membahas mengenai 
pelajaran yang dapat diambil selama bermain scrabble serta 
peneliti dan subjek bersama-sama menyampaikan kesimpulan 
mengenai kegiatan yang telah dilakukan sebagai penutup 
kegiatan. 
(4) Pertemuan Keempat 
 Pertemuan keempat dilaksanakan pada hari Selasa, 19 
November 2015 pada pukul 13.00-13.40 WIB di kelas VII C. 
Pada tema yang akan dibahas adalah “Daily Activity”. Tahap 
Pembukaan dimulai dengan peneliti membangun good rapport 
dengan subjek penelitian. Selanjutnya peneliti membentuk 
kelompok menjadi 8 kelompok yang berbeda lagi dari pertemuan 
sebelumnya, sehingga kegiatan bermain tidak membosankan. 
Seperti sebelumnya peserta pada setiap kelompok terdiri dari 3-4 
peserta didik.  
 Sesuai tema yang telah ditentukan yaitu “Daily Activity”. 
Peserta didik diperintah untuk menyebutkan kegiatan sehari-hari 
apa saja yang dilakukan oleh peserta didik.  Selanjutnya 
diinformasikan kepada peserta didik bahwa permainan ini dibatasi 
waktu selama 7 menit. Peneliti memberi intruksi bahwa 
permainan scrabble akan dimulai dan peneliti mengamati 
jalannya permainan scrabble. Peserta terlihat menikmati 
permainan dan memainkan permainan sesuai dengan petunjuk. 
Selanjutnya peneliti memberikan intruksi apabila batas waktu 
telah habis. Peneliti mencatat poin yang diperoleh masing-masing 
kelompok. Setelah tema keempat selesai peneliti memberikan 
intruksi kepada seluruh kelompok untuk menentukan perwakilan 
dari masing-masing kelompok untuk menjelaskan menceritakan 
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kegiatan sehari-hari sesuai apa yang disusun pada papan scrabble. 
Peneliti memberikan materi tentang kegiatan sehari-hari. Peserta 
didik terlihat antusias dan aktif dalam suasana diskusi dan 
menanggapi hasil dari kelompok lainnya. Sampai pada tahap 
penutup, diskusi membahas mengenai pelajaran yang dapat 
diambil selama bermain scrabble serta peneliti dan subjek 
bersama-sama menyampaikan kesimpulan mengenai kegiatan 
yang telah dilakukan sebagai penutup kegiatan. 
3) Pemberian Post-test 
Kegiatan post-test pada tanggal 24 November 2015. Data skor CQ post-
test diperoleh dari seluruh subyek penelitian yang berjumlah 62 peserta 
didik, baik dari kelompok ekperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 
eksperimen terdiri dari 31 subjek yang diberikan treatment dengan 
kegiatan bimbingan kelompok melalui permainan scrabble, sedangkan 
kelompok kontrol yang terdiri dari 31 subjek tidak mendapatkan 
treatment. Daftar hadir post-test dapat dilihat di lampiran. 
2. Penyajian Data 
a. Data Awal 
Data awal atau data pre-test yang diberikan kepada peserta didik dengan 
menggunakan instrumen Tes Kreativitas Verbal digunakan untuk 
mendapatkan subyek dan untuk mengetahui kondisi awal sebelum siswa 
diberikan treatment atau perlakuan. Tabulasi hasil skor pre-test dapat dilihat 
pada lampiran. 
b. Data Akhir 
Data akhir atau data post-test diperoleh dari siswa dalam kelompok 
eksperimen yang diberikan treatment bimbingan kelompok melalui 
permainan scrabble dan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan 
treatment. Pre-test dan post-test menggunakan Tes Kreativitas Verbal. Hasil 
post-test digunakan untuk mengetahui kondisi akhir setelah diberikan 
treatment bimbingan kelompok melalui permainan scrabble pada kelompok 
eksperimen. Tabulasi hasil skor post-test dapat dilihat pada lampiran. 
